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Игра въ шахматы. 

Описаніе фигуръ и шахматной доски. 

Игра въ шахматы считается самою остроумною 
и совершенною игрою. Поэтому она называется 
также королевскою игрою; представдяетъ она изъ 
себя два вою'ющихъ противника—отряда. 

Хорошая, шахматная партія требуетъ много ум-
ственной работы, здѣсь не рѣшаетъ простая слу-
чайность, какъ при карточной игрѣ, а тонкая обду-
манность и соображеніе. 

Шахматная игра очень стара; предполагаютъ что 
она возникла въ Индіи. 

Прежде всего различают'], игру вдвоемъ и вчет-
веромъ; здѣсь мы будѳтъ говорить только о первой, 
основной игрѣ, т. е. игрѣ вдвоемъ. 

Игра вдвоемъ играется на шахматной доскѣ 
шахматными фигурами, причемъ оба игрока садятся 
другъ противъ друга, доска кладется между ними, 
такъ, чтобы лѣвое, нижнее, крайнее поле было бы 



бѣлымъ. Шахматная доска квадратна и раздѣлена на 
64 квадратныхъ поля, окрашениыхъ поперемѣнно въ 
черный и бѣлый цвѣтъ. 

ИІахматныя фигуры раздѣляются на двѣ партіи, 
одна бѣлая, другая черная, (хотя бы ихъ дѣйстви-
тельная окраска противъ обычая была бы и иная). 
Всего 32 фигуры, изъ коихъ каждого цвѣта по 
16 штукъ. 

Каждая партія или отрядъ состоитъ изъ 8 офи-
деровъ и 8 пѣпіекъ. Для представлеш'я шахматныхъ 
фигуръ на бумагѣ пользуются слѣдующими знаками 
(лѣвые для бѣлыхъ, правые для черныхъ). 

по одному королю 

по одной королевѣ 

2 по одной турѣ W 

^Д по два офицера или бѣгуна д 

по два коня 

g по восьми пѣшекъ ^ 

Передъ начатіемъ игры жребіемъ рѣіпается кото-
рому изъ двухъ партнеровъ начать ходъ. Послѣдіпй 
получастъ бѣлыя фигуры. Слѣдуетъ замѣтить, что 
бѣлымъ всегда предоставляется первый ходъ. 

Если доска правильно помѣщена (лѣвое, нижнее, 
крайнее поле бѣлое) то фигуры разставляются со-
гласно фиг.' 1. Какъ видно обѣ партіи разставляютъ 
свои фигуры въ одинаковомъ иорядкѣ другъ противъ 



друга. Крайнія поля занимаютъ туры, рядомъ съ 
ними кони; далѣе въ ряду стоятъ офицеры, затѣмъ, 
наконецъ, король и королева. Бѣлая королева всегда 
стоить на бѣломъ полѣ, черная же ставится на 
черномъ полѣ. Король ставится рядомь съ королевою; 
поэтому бѣлый король помѣіцается на черномъ полѣ. 

A B C D E F G H 

A B C D E F G H 

Всѣ означенныя 8 фигуръ, т. е. король, королева, 
2 офицера, 2 коня и 2 туры называются офицерами, 
онѣ помѣщаются по крайнимъ рядамъ доски. 

Для охраны передъ этими восемью фигурами 
стоить рядъ, состоящій изъ 8 пѣпіекъ; понятно, что 
передъ восемью бѣлыми фигурами ставятся бѣлыя, 
а передъ восемью черными черныя пѣгаки. 

Чтобы можно было обозначить мѣстополоясеніе 
при игрѣ каждой фигуры, всѣ 64 поля доски обозна-
чаются буквами и цифрами слѣдующимъ образомъ: 



Счислоніе начинается исключительно отт. мѣсто-
положенія бѣлыхъ, притомъ вертикальные ряды полей 
обозначаются буквами отъ а до h, горизонтальные 
же ряды полей цифрами отъ 1 до 8. Каждое поло 
поэтому единовременно обозначается буквою и ци-
фрою, соотвѣтствующими его вертикальному и гори-
зонтальному положенію. Обозначеніе видно но фигурѣ 
первой: бѣлыя туры стоятъ слѣдоватсльно на а 1 
и h 1, черный туры на а 8 и h 8; черный король 
на е 8, пѣіпка передъ нимъ на е 7 и т. д. 

Необходимо твердо запомнить обозначеніе каждаго 
поля, для чего, на первое время, пока свыкнешся, 
можно обозначить каждое поле мягкпмъ каранда-
шемъ, послѣ же, когда достаточно привыкнешь, стерѣть 
написанное. 

НІахматныя фигуры обозначаются одною буквою: 
король К (König), королева— D (Dame), офицеръ 
или бѣгунъ — L (Läufer), кони или скакуны — S 
(Springer), туры — Т (Turm); пѣшки же не обозна-
чаются, а носятъ исключительно названіе соотвѣт-
ствующихъ полей. 

D е 3 обозначаетъ, что королева стоитъ на полѣ 
е 3. h 5 обозначить что пѣшка находится на полѣ h 5. 



Описаніе хода фигуръ. 

Игра заключается въ томъ, чтобы захватить ко-
роля противной иартіи. Всѣ пріемы и соображенія во 
время игры сводятся къ этому. 

Когда фигуры вѣрноразставлены, игра начинается 
бѣлыми. Кто играетъ бѣлыми рѣшается, какъ упо-
мянуто, жребіемъ. Сперва дѣлаютъ ходъ бѣлыя, 
потомъ черный, затѣмъ опять бѣлыя и т. д. Обѣ 
партіи ходятъ поперемѣнпо, причемъ не ходить не 
дозволяется. 

Избираемые ходы зависятъ отъ рода хода каждой 
фигуры. 

Въ основѣ различается ходъ пѣшекъ отъ другихъ 
фигуръ. Пѣшка идетъ только впередъ, между тѣмъ 
какъ другія фигуры впередъ, назадъ и въ стороны. 

Если при движеніи встрѣтится чуясая фигура, 
то ее можно бить. Сбиваніе совершается такимъ 
образомъ. что своя фигуры ставится на мѣсто чуяіой, 
та же удаляется съ доски и берется себѣ. 

Сбиваніе совершается исключительно по желанію 
игрока; оно не обязательно. Если не хотятъ бить, то 
подвигаютъ фигуру до чужой, дальше же, если нѣтъ 
другого прохода, не идутъ; перескакивать черезъ 
чужія фигуры не дозволяется. 

Пояснимъ теперь ходы отдѣльныхъ фигуръ, поль-
зуясь при этомъ все время рисункомъ 2-мъ. Необхо-
димо для этого въ поряцкѣ разставить фигуры и въ 
дѣйствителыюсти ирослѣдовать каждый ходъ. 



Тура подвигается во всѣ стороны но прямой верти-
кальной или горизонтальной линіямъ. Тура b 4 (рис. 2) 
можетъ пойти на с 4, d 4, о 4, f 4, g 4, h 4; на а 4 
она не можетъ пойти, ибо мѣсто это занято королемъ. 
По вертикальному направленію эта тура можетъ 
пойти на b 5, b (), b 7 и b 8 или b 3, она также можетъ 
сбить чужую пѣшку, напримѣръ b 2, становясь на 
ее мѣсто, пѣшка же убирается, въ этомъ случаѣ, 
съ доски. На поле же b 1, тура попасть не можетъ, 
потому чго на пути пѣшка, перескочить же черезъ 
послѣднюю не дозволяется. 

A B C D E F G H . 

A B C D E F G H 
Ряс, 2. 

Офицеръ или бѣгунъ идетъ всегда по косымъ 
линіямъ въ прямомъ направлоніе, т. е. вкось, онъ 
остается всегда на поляхъ одинаковой окраски. Такъ 
офицеръ расположенный на бѣломъ полѣ движется 



только по таковымъ, расположенный на черномъ полѣ 
толыю по чернымъ. Поэтому говорятъ о бѣломъ и 
черномъ офицерѣ какъ въ партін бѣлыхъ, такъ и 
черныхъ. 

Ходъ офицера лучше всего прослѣдить на этомъ 
же рису и кѣ: бѣлый офицеръ е 5 можетъ пойти на f 6, 
на d 4, с 3 и на 1 4; онъ также можетъ взять—сбить 
чужія пѣшки g 3 и b 2, сгавъ на мѣсто одной изъ 
нихъ и удаливъ ее съ доски. Поля яге d 6 и g 7 этому 
офицеру недоступны, ибо тамъ помѣщаются свои фи-
гуры. Также поля а 1, h 8, с 7, b 8 и h 2 ибо 
ходы туда закрыты другими фигурами. 

Королеву, или какъ ее еще называютъ дама 
самая сильная фигура въ шахматной игрѣ; она соеди-
няетъ ходы туры съ ходами офицера. Она можетъ, 
слѣдовательно идти по вертикалыіымъ или горизон-
талыіымъ прямымъ, или также вкось, но, приэтомъ 
на то или другое мѣсто лишь одинъ ходъ. 

На томъ яге рисункѣ черная королева моягетъ 
отъ d 2 идти или горизонтально на с 2, е 2 и f 2 (поля b 2 
и g 2 заняты своими фигурами). Но вертикальному 
направленно она моягетъ пройти на d l , d 3, d 4 
пли d 5; онъ такяге моягетъ сбить чужого коня, т. е. 
стать на его мѣсто d 6 и удалить его съ доски. 
Наконец!., вгь косомъ направленіи эта королева можетъ 
идти на с 1, е 3, f 4, g 5, h 6, е 1 и с 3; также она 
моягетъ достичь поле b 4, если она собьетъ находя-
щуюся тамъ туру. На поля а 2, h 2, d 7, d 8 и а 5, 
хотя это и соотвѣтствуюетъ ея ходу, она не моягетъ 
пойти, такъ какъ ходы эти заграждаются другими 
фигурами. 

Моягбтъ показаться удивительным!, почему коро-



лена является самой сильной фигурой. Слѣдуетъ за-
мѣтить что вт. основной игрѣ дама называлась дели-
кимъ визиремъ, т. е. главнымъ помощникомъ короля. 

Кони идутъ скачками, почему они называются 
также скакунами. Ходъ ихъ составляется изъ хода 
по прямому и косому направленіямъ. Онъ перескаки-
ваетъ черезъ одно поле на находящееся по прямому 
направленію и ставится на последующее рядомъ ст. 
нимъ косо расположенное. Лучше всего ходъ коня 
можно ирослѣдить также по рисунку 2. Бѣлый конь d (> 
можетъ идти на с 4, Ь 5, Ь 7, с 8, е 8 и е 4; въ послѣ-
днемъ случаѣ ему не мѣшаетъ офнцеръ е 5 (также 
нѣтъ если бы онъ стоялъ на d 5) - -конь нерескаки-
ваетъ черезъ него. На поле f 5, однако, конь не 
можетъ пойти, ибо это поле занято своею пѣшкою; 
напротивъ, онъ можетъ сбить черную пѣшку f 7 и 
занять ее мѣсто. 

Черный конь g 8 можетъ идти на h 6, е 7, и f 6; 
въ послѣднемъ случаѣ ему опять таки не мѣшаютъ 
иѣшкіі f 7 и g 7. 

Король можетъ идти во всѣ стороны на послѣ-
дующѳе иоле на одинъ шагъ. 

Укажемъ эти ходы также на рисункѣ 2: черный 
король можетъ съ g 2 перейти на h 3. h 2, h 1, f I, 
f 2 и f 3. Поле g 3 заграждается своею же пѣшкою. 

Бѣлый король съ а 4 можетъ идти на а 3, b 3, 
b 5 и а 5; вт. послѣднемъ случаѣ чужая пѣшка 
сбивается имъ. Поле же b 4 заграждается; бѣлою 
турою. 

Между королемъ и другими фигурами разннца 
весьма существенна, онъ никогда не можетъ пе-
рейти на поле, куда могла бы пойти какая либо чу-



жая фигура, такъ какъ тогда оиъ можетъ быть 
взятъ. Партія проигрывается, если король взятъ, 
хотя бы положеиіе всѣхъ другихъ фигуръ было 
очень хорошее. 

Будь напримѣръ, на рисункѣ 2 на полѣ d 6, 
вмѣсто бѣлаго коня черный, то бѣлый король не 
могъ бы пойти съ d 4 на b 5, ибо онъ на этомъ 
полѣ можетъ быть сбить этимъ чернымъ конемъ. 

Описаніе хода игры. 

Между тѣмъ какъ офицера, насколько это позволя-
готъ ихъ соотвѣтстующіе ходы, могутъ идти по всѣмъ 
направленіямъ, пѣпша идетъ только впсредъ, т. е. 
на встрѣчу противнику, и притомъ, каждый разъ только 
по одному шагу. На рис. 3 напр. бѣлая пѣшка 
можетъ идти съ f 3 на f 4, пѣшка h 4 на h 5. Такзке 
черная иѣшка с в на с 5, пѣшка d 4 на d 3. 

При иервомъ ходѣ въ самомъ началѣ игры каж-
дая пѣшка по желанію можетъ сдѣлать два шага (за 
одинъ ходъ). 

Слѣдователыю, на рисункѣ 3 бѣлая пѣшка g 2, 
по желаніго можетъ, быть поставлена на g 3 или на 
g 4; также пѣшка е 2 на е 3 или е 4. Изъ чер-
ныхъ пѣшекъ е 7 можетъ пойти на е 6 или на е 5. 
с G на с 5 и с 4. и т. д. 

Между тѣмъ какъ всѣ фигуры бьютъ по тому 
паправлеиію куда идутъ, гіѣшка наоборотъ бьетъ 
вкось, въ стороны, но только впередъ. 



На рис. 3 бѣлая пѣгпка h 4 можетъ сбить черную 
g 5, т. е. удалить послѣднюю съ доски и стать на ея 
мѣсто. Если послѣ этого бѣлая пѣшка гюйдетъ далѣе, 
то съ g 5 внередъ она можетъ идти на g 6, т. к. 
пѣшки ходятъ только внередъ. 

A B C D E F G H 

A B С ü E F G H 
Рис. 3. 

Если бы бѣлая пѣшка пошла съ g 2 на g 4, то 
черная пѣшка g 5 не можетъ пойти далѣе, такъ какъ 
передъ нею стоить фигура. Она также не можетъ 
сбить пѣшку g 4, ибо это возможно только въ косомъ 
направленіи внередъ на 1 шагъ, за то черная пѣшка 
g 5 можетъ "сбить бѣлую пѣшку h 4 и стать на ее 
мѣсто. Если же бѣлая пѣшка f 3 пойдетъ на f 4, то 
опять таки черная йѣшка можетъ взять пѣшку f 4 и 
стать на ее мѣсто. Сбивать, однако, не обязательно, 
оно совершается только по желанію игрока. 



Если пѣшка со своего начальнаго мѣстоположеиія 
дѣлаетъ за одинъ ходъ два шага (см. выше) и поэтому 
становится на мѣсто гдѣ ее можетъ сбить чужая 
фигура, то послѣдняя имѣетъ право бить первую, 
какъ бы она сдѣлала одинъ ходъ, — сбивъ фи-
гуру и становясь на соотвѣтствующее лишь одному 
шагу мѣсто. Это возможно только вначалѣ, когда 
пѣшка, какъ сказано, сдѣлаетъ два шага за одинъ 
ходъ; такое сбиваніе называется, „en passant"; мимо-
ходнымъ;. оно составляетъ исключительное право 
пѣшекъ. 

На рис. 3 бѣлая нѣшка е 2 можетъ пойти на е 
4. Тогда черная пѣшка d 4 можетъ сбить еюмимохо-
домъ, en passant, становясь на е 3, и удаливъ фигуру 
съ доски. Сбиваніе мимоходомъ не есть обязанность, 
а лишь право коимъ игрока, можетъ воспользоваться, 
и которое теряется лишь только будетъ сдѣланъ 
другой ходъ. 

Сбиваніе мимоходомъ единственное исключепіе 
правила, но которому свою фигуру ставятъ на мѣсто 
удаляемой. 

Коль скоро пѣшка дойдетъ до послѣдняго ряда, 
то она становится офицеромъ, или другой какой фи-
гурой. Въ какую фигуру она при этомъ превратится 
зависитъ отъ желанія игрока Безразлично также тірп-
этомъ существуетъ ли у лее такая фигура или нѣтъ, 
такъ какъ могутъ быть двѣ , три или четыре коро-
левы, или офицера, или туры и т. д. 

На рис. 3 бѣлая пѣшка b 7 можетъ пойдти на 
b 8 и превратится въ королеву, туру, офицера или коня. 
Превращеніе пѣшки въ высшую фигуру должно слу-



чится обязательно сейчасъ же, коль скоро она по-
пал стъ на соотвѣтствующій рядъ полей. 

Попятно, что превращеніе иѣшки въ короля не-
возможно, ибо не могутъ существовать въ одной 
партіи два одинаковых-!» короля. 

П р а в и л а и г р ы . 

ІІеред-ь тѣмъ какъ приступить къ дальнѣйшему 
поясненію, упомянемъ о нѣкоторыхъ правилахъ и 
выраженіяхъ. 

Что касается достоинства фигуръ, то королеву и 
туру считаютъ сильными фигурами; кони лее и офи-
цера легкія фигуры. 

Въ общемъ королева не такъ сильна какъ 2 туры, 
но сильнѣе 1 туры и 1 легкой фигуры. 

Тура слабѣе д в у х ъ легкихъ фигуръ; она рав-
няется почти одной легкой фигурѣ и 2 пѣшкамъ. 

Конь и офііцері» почти равносильны; 2 лее офи-
цера однако спльнѣе 1 копя и 1 офицера. 

Каждая легкая фигура соотвѣтствуетъ приблизи-
тельно 3 пѣшкамъ, 

В с ѣ эти данныя однако приведены въ общемъ, 
иногда лее бываетъ что меньшая фигура, благодаря 
мѣстонололеенію ея играетъ гораздо болыпую роль. 

Если сбиваютъ чулеую фигуру, ставя при зтомъ 
свою такъ, что она тоже можетъ бытъ взята, то это 
называется обмѣномъ фигуръ. Такъ молено обмѣнить 
королеву на королеву, пѣшку на пѣпіку, офицера на 
офицера и т. д. 

Когда дают-ь бить свою фигуру, не расчитывая 
взять фигуру противника, то это называется полеерт-



вованіемъ. Когда меньшая фигура беретъ большую, 
то она выиграла „качество", противникъже иотерялъ 
его. Когда высшую фигуру даютъ бить меньшею, то 
жертвуется качество ея. 

Когда фигура стоить такъ. что противникъ мо-
жетъ ее сбить, то она находится „на очереди" — 
„en prise". 

Очередную фигуру можно защитить другою, подо-
двинувъ ее такъ, чтобы она могла взять противника, 
коль скоро онъ возьметъ первую фигуру (очередную). 

ІІѢшекъ обозначагогь по фигурамъ передъ коими 
онѣ находятся, такъ есть пѣшка короля, королевы, 
туры и т. д. Туровыя пѣшки также называются угло-
выми. пѣшки передъ королемъ и королевою—средними 
пѣшками. 

Если обѣ средш'я пѣшки подвинуты каждая на 
2 шага, напр. бѣлыя на d 4 и с 4, то онѣ состав-
ляютъ центръ; иентръ черныхъ d o n e 5. 

Центра, хорошо затдиіцаетъ свою иартію и способ-
с т в у е т , нападенію на противника. Если пѣшки стоять 
такъ, что одна защищаетъ каждую послѣдуюіцую, 
то такое сочетаніе ихъ называется соединеніемъ пѣ-
шекъ, что подразумѣвается вч, томъ смыслѣ, что по 
взятіи одной (кромѣ ішжней) изъ нихъ, чужая (фи-
гура опять собьется поолѣдующею. Такъ на рис. 3 
бѣлыя пѣшки е 2, f 3 и g 2 соединены, такъ какъ 
f 3 защищено е 2 и g 2. 

Когда иѣшка стоить отдѣльно, не защищенная 
другою, то она называется одинокою или изолиро-
ванною. 

Если пѣшка остается за всѣми другими л не 
имѣетъ возможности ихъ догнать, то она называется 
отсталою. у 



Аттака и защита короля. 

Когда аттакуютъ противника въ общемъ, это не 
говорится напередъ. Раньше было принято при аттакѣ 
дамки говорить гардэ (gardez)—смотри, берегись; это 
правило устарѣло и въ настоящее время не должно 
употребляться. 

Такимъ образомъ проТивникъ самъ долженъ быть 
на сторожѣ. 

Исключеніе составляетъ король. Коль скоро атта-
куется онъ, необходимо заявить „шахъ". Король не-
премѣнно долженъ выйдти тотчасъ изъ угрожающаго 
положенія, въ противномъ случаѣ его партія по-
теряла и игра будетъ проиграна. 

Защитится отъ шаха можно тремя способами: 
Лучше всего когда угрожающая фигура против-

ника можетъ быть взята какою либо своею, или же 
король долженъ отойдти на другое, свободное, бе-
запасное поле. Или наконецъ возможно „покрыть 
іпахъ", т. е. между королемъ и соответствующею 
фигурою поставить одну изъ своихъ фигуръ; когда 
король аттакуется конемъ, то подобная защита невоз-
можна, по своеобразности хода коня. 

На рис. 4 бѣлаятура, перейдя съ а 4 на g 4 должна 
сказать „шахъ" королю, ибо угрожаешь при слѣдую-
щемъ ходѣ его взять. Отразить этотъ шахъ можно 
несколькими способами, фіожио офицеру h 5 сбить 
туру, можно подставить коня е 6 — на g 5. Наконецъ 
король можетъ порейдти па другое поле f 5. Атта-
ковать т. е. сдѣлать шахъ королю можетъ одна фи-
гура сама, или же и другая, когда первая сойдетъ 



со своего мѣста, откуда она загораживала вторую. 
Поэтому возможенъ двойной шахъ (единовременно) — 
одинъ непосредственный, а другой прямой. 

Если король не въ состояніи спастись одннмъ 
пзъ трехъ способовъ, то онъ проигралъ „матъ"-

А В С D Е F G H, 

A B C D E F G H 
Рис. 4. 

Своеобразный матъ мы можемъ разъяснить по 
рисунку 5. Если ходъ бѣлыхъ, то бѣлый кош, 
идетъ съ ѳ 5 на f 7 и говоритъ шахъ. Черному ко-
ролю остается только пойдти на g 8. Теперь бѣлый 
конь идетъ на. h 6, отчего получается двойной шахт, 
какъ со стороны коня, такъ и королевы с 4. Такъ какъ 
при дн.ойномъ шахѣ можно только спасти короля 
передвиженіемъ, то ему въ данномъ случаѣ остается 
только идти на h 8 или f 8. Коль скоро онъ пойдетъ 
па f 8, королева станетъ на f 7, будучи защищена ко-

Шпхматы. 



немъ, и дѣлаетъ матъ. Поэтому король черныхъ идетъ 
на h 8. Теперь дамка с 4 идетъ на g 8 и вторично 
говорить нгахъ. Король не въ состояыіп ни сбить 
ее, ни уйдти; остается только сбить дамку турою 
а 8, переставивъ ее на g 8. 

Какъ мы видимъ каждая фигура впродолженіи 
игры каждый разъ дѣлаетъ по одному ходу. За все 
гремя игры однажды только возможно единовременно 
надвигать двѣ фигуры, а именно короля и туру; 
ТЙИСОС подвиганіе называется рошадою. Оно возможно 

Этимъ кажущимся спасителыіымъ ходомъ, черныя 
• щроигрываютъ, коль скоро бѣлый конь пойдетъ н а 
f 7 . Ибо король не въ состояніи защитить себя отъ 
»т»го шаха и потому онъ проигралъ. 



лишь когда король какъ и тура не были еще сдви-
нуты со своихъ первоначалыіыхъ мѣстъ и когда 
между ними не находится другихъ фйгуръ. 

Рошада производится такъ, что короля подви-
гаютъ па 2 поля къ турѣ и послѣдшою ставятъ не-
посредственно за нийъ съ другой стороны. 

А В С ' D Е F G H 

A B C D E F G H 
Рис. (i. 

На рис. О, напр. бѣлый король можетъ роти-
ровать на. свою сторону т. е. перейти съ е 1 на g 1 
а туры подвинуть съ h 1 на f 1—оба движенія со-
ставить одинъ ходъ. 

Черный король могъ бы ротировать на сторону 
дамки, т. е. перейти съ е 8 на с 8 и туру поставить 
ѳъ а 8 на d 8. 

Рошада возможна лишь когда обѣ фигуры —ко-
роль и тура не были еще сдвинуты ни разу съ мѣста 
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ll если между ними не находится другой фигуры; 
также нельзя ротировать пока король находится 
по'дъ шахомъ. 

Понятно,что ротировать нельзя также, чтобы благо-
даря этому переставленію король попатъ бы подъ 
шйхъ. ^ 

Рошада не обязательно^, ^это только право, но не 
правило. 

Не всегда удается сдѣлать въ партін „ м атъ ", иногда 
же выходить что этого сдѣлать невозможно, въ та-
комъ случаѣ партія считается нерѣшенною — „remis". 
При состязаніяхъ за каждую выигранную партію 
игрокъ получаетъ по 1 пункту; за ремисы же (nap-
Tin нерѣшенныя), каждый (оба) игрокъ по Va пункту. 

ІІартія считается •нерѣшешюю: 
1. Когда противникамъ не хватаетъ сйлъ довести 

игру до мата, напр. когда останутся оба короля; 
или у одной партіи только король, у другой ко-
роль и конь или король и офицеръ. Также двумя 
конями поставить матъ можно только при ошибкѣ 
противника. 

2. Когда игрокъ хотя бы и имѣлъ' достаточно 
силы, но не съумѣетъ поставить матъ, въ такомъ 
случаѣ можно потребовать чтобы вся игра была 
окончена 50-мъ ходомъ, если же противнику до этого 
не удается поставить мать, то гіаргія остается не-
решенного. 

3. Когда оба игрока трижды дѣлаютъ одинаковые 
ходы и не захотятъ ихъ измѣнить. 

4. Когда одиігь игрокъ. ставить другого въ „вѣч-
пый шахъ" и поэтому выпуждаетъ противника дѣ-
лать все тѣ же ходы. 



5. Когда королю ставятъ „патъ". Патъ короля 
достигается когда нослѣдній долженъ идти, но мо-
ягетъ это сдѣлать не иначе какъ попавъ черезъ сіе 
подъ шахъ. Необходимость хода для короля являет-
ся лишь тогда если всѣ фигуры по партіи взяты 
или если онѣ не могутъ подвинутся. 

На рис. 7-мъ бѣлые только что сдѣлали ходи, 
h 5 — h 6, грозя при |томъ при слѣдующемъ ходѣ 
дамкою поставить матъ. Если бы черныя и помѣ-
шали этому ходу тѣмъ не менѣе онѣ, кажется, 

A B C D E F G H 

A B C D E F G H 
Рис. 7. 

• , 

долигны бы потерять, имѣя только, кромѣ короля, 
туру и пѣшку,меягду тѣмъ какъ бѣлыя имѣготъ даму 
и 2 пѣшекъ. 

Несмотря на это можно достичь ремиза елѣдую-
іцимъ образомъ: тура егь b 8 ставится на b 1, говоря 



шахъ. Бѣлый король можетъ избѣжать матъ лишь 
сбивая туру b 1. Эта жертва чёрными хорошо обду-
мана, ибо теперь игра остается нерѣшеиноіо — такъ 
какъ король черпыхъ иолучаетъ иатъ. 

Одно изъ главнѣйшихъ правилъ игры состоитъ 
въ томъ что каждою тронутою своею фигурою игрокъ 
должепъ идти, каждую же тронутую фигурою про-
тивника бить, никогда ни по какимъ извинепіямъ 
нельзя сдѣланный додъ воротить. Если игрокъ хо-
четъ поправить фигуру сошедшую съ поля, то онъ 
каждый разъ додженъ о томъ особо предупредить. Если 
игрокъ сдѣлаетъ не соотвѣтствующій ходъ фигуръ, 
то иротивникъ можетъ потребовать другой ходъ 
этою яге фигурою, или оставить его при неправиль-
нымъ ходѣ или же еще потребовать ходъ королемъ, 
если таковой возможешь и не поставить его въ шахъ. 

При состязаніяхъ считается на каягдаго игрока 
20 ходовъ въ часъ, т. е. каягдый ходъ по три 
минуты. 

Что касается записыванія ходовъ, то къ ска 
занному выше прибавимъ еще, что ходъ обозначается 
черточкою, за которой ставится названіе того поля 
куда фигура прошла, 

T a l —- Ii I обозначаетъ, слѣдовательно что тура 
а 1 пошла на h 1. 

Чтобы обозначить сбиваніе, обозначаютъ обыкно-
венно креетикомъ, напр. S e 4 X f 6 значить что конь 
е 4 взялъ чужую фигуру f 6. 

Другое обозначеніе взятія, это постановка двое-
точія за обозначеніемъ хода, напр. вмѣсто преды-
дущаго S е 4 — f G : 



ІІІахъ обозначаютъ стоячимъ крестикомъ, поліѣ-
щаемымъ за выраженіемъ, напр. S е 4 х f 6 + или 
S е 4 — f 6 

К'оль скоро иѣшка достигаетъ послѣдняго ряда 
и превращается въ офицера, то за выражеиіемъ хода 
ставится знакъ той фигуры въ каковую она пре-
вращается: 

а 7 — a 8 L значитъ: (бѣл.) пѣшка а 7 пошла на 
а 8 и превратилась въ офицера. 

с 2 X d 1 D + значитъ: (черн.) пѣшка с 2 бьетъ фи-
гуру противника на d 1, превращается въ дамку и 
ставитъ шахъ. 

Матъ обозначается ф. 
О — обозначаетъ рошаду на сторону короля, такъ 

называемую короткую рошаду. 
О — 0 — 0 обозначаетъ рошаду на сторону коро-

левы, — длинную роіпаду. 
! за выраженіемъ означаетъ хорошій (сильный 

ходъ), знакъ лее ? сомнительный ходъ. 

Шахматный партіи. 

ІІриведемъ здѣсь одну нартію, хотя и не пред-
ставляющую ничего особепнаго. Она игралась Луи-
сомъ Паульсеномъ вмѣстѣ съ еще 9 партіями слѣио, 
т. е. не видавъ доски, а заиомнивъ всѣ партіп. За-
мѣтимъ, что всѣ примѣры необходимо продѣлать па 
доскѣ, а не только прочитать. 



Б ѣ л ы я Ч е Р H Ы я 
Л. Паульсепъ. Mai орт, Кистнеръ. 

1. е 2 — е 4 1. е 7 — с 5 
2. S g l — f 3 аттака на пѣгпку с 5. 

2. П d 8 — f 6, 
невыгодно, никогда не слѣдуетъ пускать дамку слиш-
ком!, рано, e j оттѣснятъ назадъ, отчего потеряется 
ходъ. 

3. L f 1 — с 4 3. с 7 — с О 
4. О — О рошада на сторону короля, чѣмъ 

защищается король и выдвигается " одновременно 
тура. 

4. L f 8 — с 5 
5. d 2 — d 4 • 5. е 5 X d 4 
0. с 4 — е 5 дамка уже аттакуется защищен-

ною пѣшкоіо. 
6. D f 6 — d 8 

7. с 2 — с 3 7. d 7 — d 5 
8. e S X d O гіѣшка e 5 бьетъ черную пѣшку 

( d 7 — d 5) en passant, мимоходомъ. 
8. d 4 X с 3* 

9. S b 1 X с 3 9. L с 8 — f 5 
10. D d l — b 3 10. D d 8 — d7 

11. S i ' 3 - е о вторично аттакуетъ пѣшку f 7. 
11. D d 7 — с 8 чер-

ная дамка все время отступаетъ, т. е. теряетъ ходы. 

12. L e 4 x f 7 - f наконецъ исполняется давно 
намѣчеиный п л а т , , благодаря которому король сдви-
нулся съ мѣста. 

12. К е 8 — f 8 

13. L f 7 X g 8! Typa h 8 не можетъ сбить офи-



цера g 8 ибо угрожает!» матъ черезъ I) b 3 — f 7; что 
бы предупредить матъ черныя затцищаютъ поле f 7: 

13. D с 8 — е 8 
'А В С D Е F G H 

Рис. 8. 
ГІоложѳніе иослѣ 12-го хода черныхъ. 

14. L с 1—g 5 этимъ угрожает'!» потерею дамки 
и скорый матъ черезъ L g 5 — е 7 + . Черныя защи-
щаются: 

14. L с 5 X d 6 
15. T a l — e l . Готовитъ опасную аттаку. 

15. Т h 8 X g- 8 
16. S е 5 — с 4 * 16. D 6 8 — d 7 
17. S с 4 X d 6 ! Отлично! 

1 7 • g " — g o 
18. L g 5 — h 6 4- 18. T g 8 — g 7 един-

ственная возможность избѣжать шахъ. 



19. ï) b 3 X b 7 хорошая жертва дамки, веду-
щая къ скорому мату. 

20. T e l — е 8 =#' Черныя не могутъ защитится. 

По открытіи (первымъ ходомъ) различаютъ от-
крытую и закрытую игру. Всякая игра при которой 
одинъ или оба игрока начинаютъ ходы иѣшкою ко-
роля H королевы называется открытою, всѣ яге про-
чія игры закрытый. 

Открытую игру особенно необходимо хорошо усво-
ить начинающему. 

Еще раза, замѣтнмъ, что одно прочитываніе без-
нолезно, а необходимо партію играть фигурами. 

Дальнѣйшее развптіе игры весьма разнообразно; 
хороша игра коня короля, при которой 

2. S g l — f з, теперь черныя имѣютъ много 
возмолшости продолягнть; обыкновенно онѣ защи-
щают!, аттакуемую пѣшку е 5. Слѣдуетъ предосте-
речь отъ защиты его 

19. D d 7 >< b 7 

Открытый игры. 

Б ѣ л ы я. 
1. е 2 — е 4 

Ч е р и ы я. 
1. е 7 — е 5 

2. f 7 — f О 



Въ этомъ случаѣ бѣлыя жертвуютъ коня про-
тивъ пѣшки и играютъ 

3. S f 3 X е 5 3. f ß x e 5 

4. D d 1 — h 5 + . Такъ какъ пѣгака f взята, 
б ѣ Дыми нроизводятъ сильный шахъ. Черныя могутъ 
защитится двояко: 

I. 
4. g 7 — g G 

бѣлыя иродолжаютъ: 
5. D h 5 х с 5 -f какь бы не защищались чер-

ныя бѣлыя при слѣдуюіцсмъ ходѣ берутъ ихъ туру: 
G. D е 5 X h 8. Бѣлыя черезъ пожертвованнаго 

коня выигрываютъ 1 туру и 2 пѣшекъ, т. с. вы-
игрываютъ качество и 2 пѣіпкн. При правильной 
далыіѣйшей игрѣ бѣлыя должны выйдти побѣди-
телями. 

il. 

Если черныя послѣ 4-го хода бѣлыхъ іюйдутъ: 
4. К е 8 — е 7 ' 

то слѣдуетъ 
5. D h 5 X е 5 + 5. К с 7 - f 7 
6. L f 1 — с 4 + G. К f 7 — g 6 
7. D e o — f 5 + 7. К g G — h G 
8. d 2—d 4 + открытый шахъ офицеромъ c l . 

8. g 7 — g 5 един-
ственная возможная защита. 

0. h 2 — h 4 угрожаетъ взять пѣшку g 5 и ио-
томъ устроить двойной шахъ. 

9. К h G •— g 7 
На всякій другой ходъ черпыхъ, бѣлыя берутъ • 

черную дамку или ставятъ матъ въ 2 хода. 



10. D f 5 — 17 + 10. К g 7 — h 6 
11. h 4 X g 5 ф 

Если бы черныя при 6-мъ ходѣ и не подвинули 
короля, а закрыли бы шахъ d 7—d 5, то бѣлыя вы-
нгрываготъ по крайней мѣрѣ коня и 4 пѣшки, чѣмъ 
ихъ побѣда была бы обезпсчсна. 

Что при этой игрѣ защита пѣшки е 5 черезъ 
і> d 8 — f'6 невыгодна, доказала выше приведенная 
нартія II ay ль сен а и Кистпера. 

t 

Изъ хорошихъ защитъ игры копя короля упо-
мяьемъ: 

A. Giuoco piano. t 

(Итальянская игра). 

1 . е 2 — е 4 1. е 7 — е 5 
2. S g 1 — f 3 2. S b 8 —CO 
3. L f l — с 4 3. L f 8 — с 5. 

Этимъ обѣими партіями достигнуто хорошее раз-
витіе. Бѣлыя лучше всего продолжаютъ d 2 - - d 3 и 
скоро будутъ въ еостояніи сдѣлать рошаду (0—0). 

В. Гамбитъ Эванса. 

Подъ названіемъ Гамбита подразумѣваетоя игра 
въ началѣ которой жертвуютъ пѣшкою, чтобы этимъ 
устроить сильную аттаку. 

Приведенный Гамбитъ, названный по англійскому 
капитану Эвансу —Гамбитомъ Эванса способствует!. 



сильной аттакѣ ; оиъ считается одиимъ изъ наиболѣе 
употребляемыхъ отКрытій. 

1. ê 2 — e 4 1. е 7 — е 5 
2. S g 1 — f 3 2. S b 8 — с 6 
3. L f 1 — с 4 3. L f 8 — с 5 

до сихъ поръ соотвѣтствуетъ итальянской, далѣе же 
4. b 2 — b 4 4. L с 5 X b 4 
5. с 2 — с 3. Этимъ бѣлыя начинаютъ аттаку 

5. L b 4 — а о 
6. d 2 — d 4 (j. e 5 X d 4 
7. 0 — 0 7. L a 5 — b 6 

Очень опасно для чериыхъ білло бы 7. d 4 х с 3. 
8. с ,3 X d 4 8. d 7 — d (5 

Трудно рѣпшть которая партія развилась сильнѣе. 

II. 
5. L b 4 — с 5 

< > . 0 — 0 6. d 7 — d 6 
7. d 2 — d 4 7. e 5 X d 4 
8. с 3 X d 4 8. L с 5 — b 6 

Этимъ достигнуто то же расположеніе какъ и 
въ I случаѣ . 

С. Игра двухъ коней. 

1 . е 2 — е 4 1 . е 7 — е 5 
2. S g 1 - f 3 2. S Ь8 — с 6 
3. L f 1 — с 4 пока игра соотвѣтствуетъ италь-

янской, далѣе же слѣдуетъ 8. S g 8 — f 6 
бѣлыя теперь могутъ отвѣтить 4. d 2 — d 4 или 
S b 1 — с 3 или 

4. S f 3 — g 5 4. d 7 — d 5 
5. e 4 X d 5 далѣе возможны два хода. 



о. S с 6 — а 5 
6. d' 2 — d 3 G. h 7 — h (> 
7. S g 5 - f 3 7. с 5 — e 4 
8. D d 1 — с 2 8. S a 5 X с 4 
9. d 3 X с 4 9. L f 8 — с 5 

10. h 2 — h 3 и т. д., обѣ партіи отоятъ оди-
наково, ибо черныя могутъ опять возвратить одну 
пѣшку. 

II. 

Менѣе хорошо для черныхъ продолжить игру 
5. S f 6 X d 5 

G. S g 5 X f 7 лучшій ходъ 6. К о 8 X f 7 
Черному королю теперь испорчена рошада. 

7. D d l — f 3 + 7. К f 7 — е 6 
8. S I) 1 — с 3 уже третья аттака на S d 5. Для 

защиты черныя идутъ 8, S с О — е 7. 
9. d 2 — d 4 и должно выиграть. Ч.рныя не 

должны играть е 5 х d 4, такъ на это послѣдует ь. 
10. D f 3 — е 4 + , S d 5 будетъ взят^ и бѣлыя 

окончательно займутъ господствующее положение. 

Шотландская иура. 

1. с 2 — е 4 1. е 7 — е 5 
2. S g l — f 3 2. S b 8 — с 6 
3. d 2 — d 4 3. e 5 X d 4 

(не хорошо для черныхъ 3. S c G X d 4 ) . 
Вѣлыя могутъ продолжить различно. 

I. 
4. L'f 1 — с 4. Это шотлаидскій гамбитъ. За 

ігослѣднее время чаще играютъ слѣдующее: 



— SI — 

И. 
4. S f 3 ж d 4, на что черныя отвѣчаютъ лучше 

всего 4. L i 8 — с 5 или 4. S g 8 — f 6. 

Защита Филидора. 

Придумана знаменитымъ игрокомъ Филидоромъ 
(.1726 — 1799). 

1. е 2 — е 4 1. с 7 — е 5 
2. S g 1 — f 3 2. d 7 — d 6 (силь-

нѣе 2. S b 8 — e 6). 
3. d 2 — d 4 3. e 5 X d 4 
4. D d I X d 4. На это черныя могутъ отвѣ-

тить S b 8 — с 6, S g 8 — 4 6 или L с 8 — (17, отчего 
обѣ партіи будутъ хорошо развиты. 

Русская игра 

1 . е 2 — e 4 L e 7 — e 5 
2. S g l — f d 2. S g 8 — f 6 

Тутъ черныя не защшцаютъ e 5, а также атта-
куютъ с 4. 

3. S f 3 X e 5. Теперь черныя не должны сей-
чась же сдѣлать (см. II) S f 6 х е 4. 

I. 
3. d 7 — d 6 

4. S в 5 X f з 4. S f 6 X e 4 
Шл. продолжаютъ d 2 — d 3 или еще лучше d 2 — d 4. 

II. 
3. S f 6 — e 4 плохо! 

4. D d 1 — e 2 4. D d 8 — e 7 



5. D e 2 X e 4 5. d 7 — d 6 
6. d 2 — d 4 fi. f 7 — f 6 
7. f 2 — f 4 7. S b 8 - d 7 
8. S b 1 — с 3 8. d 6 X e 5 
9. S с 3 — d 5 9. D с 7 — d fi 

10. d 4 X e 5 10. f fi X e 5 
11. f 4 X e 5. Теперь черныя не должны иг-

рать S d 7 X e 5, ибо послѣдовало бы L e i — f 4. 
11. D d 6 — с 6 

слѣдуетъ играть: 
12. L f l — b 5, бѣлыя должны выиграть. 

D с 6 не должны брать L b 5, ибо послѣдуетъ со 
стороны бѣлыхъ S d 5 X с 7 + , т. е. единовременно 
ставя шахъ и аттакуя (сбивая) D b 5. 

Испанская игра. 

(Лопеца). 

1. е 2 — é 4 1. е 7 — е 5 
2. S g l — f 3 2, S b 8 — с Ci 
3. L f l — b 5. Черныя могутъ продолжить игру 

двояко, но должно остерегаться отъ нападеній бѣ-
лыхъ. 

і: 
3. а 7 — а 6 

4. L b 5 — а 4 бѣлыя также могутъ: 
L b 5 X о 6, что одинаково. 

4, S g 8 — f 6 луч-
шій ходъ; плохо было бы b 7 — b 5, ибо тогда бѣлыя 
могли бы вновь аттаковать пѣшку f 7 черезъ 
L а 4 — b 3. 

5. О — 0. 5. S f fi x e 4. 



U 
6. d 2 — d 4. Теперь .черн. не должны д ѣ л а т ь 

5 X d 4, ибо' бѣл. черезъ Т f 1 — e 1 готовягь 
«опасное нападеніе. 

6. b 7 — Ь 5 
7. L а 4 — b 3 7. d 7 — d 5 
8. d 4 X e 5 8. L с 8 — e 6 л 

Этимъ достигнуто хорошее развитіе обѣихъ нар-
тій; бѣлыя стоятъ теперь еще немного лучше 
черныхъ. 

И. 
' 3. S g 8 — f 0 нем-

ного лучше, нежели а 7 — а 6. 
Бѣлыя могутъ отвѣтить d 2 — d 3 , d 2 — d 4, 

S b 1 •— с 3, наиболѣе же употребительно 
4. О — О 4. S f 6 X e 4 
5. d 2 — d 4 лучше всего. 5. L f 8 — e 7 и т. д. 

Невыгодно для черныхъ было бы: 

II а. 
5. е 5 X d 4 

6. T f 1 — e 1 6. f 7 — f 5 
7. S f 3 X d 4 7. S с 6 X d 4 
8. Dd 1 X d 4 8. L f 8 — e 7 

еще "лучше 
9. Dd4 X g 7 9. L e 7 — f 6 

10. D g 7 — h 6 бѣлыя должны теперь выи-
грать. 

II b. 
5. S с 6 X d 4 

тоже плохое продолженіе какъ и II а. 
6. S f 3 X d 4 6. e 5 X d 4 
7. T f 1 — e l этимъ партія черныхъ проигры-

ваешь. • 
Ш»хм*»ы. * * 



Игра офицеромъ короля. 

Эту игру можно считать устарѣлою; она вѣриа, 
но имѣетъ противъ предыдущей нѣсколько недо-
статковъ. 

1. е 2 — е 4 1. е 7 — е 5 
2. L f 1 — с 4 черныя могутъ отвѣтить 

2. L f 8 — с 5 
или еще лучше 2. S g 8 — f 6 

Вѣнская партія. 

Это открытіе хорошее и вѣрное; хотя эта партія и 
не способствуетъ скорой аттакѣ , но хорошо разви-
ваѳтъ игру. 

1. е 2 — е 4 1. е 7 — е 5 
2. S b 1 — с 3 2. S b 8 — с 6 

(также 2. S g 8 — f 6 или 2. L l 8 X c 5 хорошо для 
черн,). ' 

3. S g l — f 3 3. S g 8 — f 6 
4. L f 1 — b 5 и т. д. 

Невыгодно для черныхъ дѣлать 3-ій ходъ: 
3. L f 8 — Xi 5 

4. S f 3 X e 5 4. S с 6 X e 5 
5. d 2 — d 4 этимъ бѣл. выигрываютъ ііоло-

женіе. 

Игра середины. 

1. e 2 - е 4 1. e 7 — e 5 
2. d 2 — d 4 2. e 5 x d 4 
3. D d l x d 4 3. S b 8 — с в 
4. D d 4 — e 3 бѣл. хотя н потеряли ходъ, но 

стоять хорошо. 



Если онѣ не хотятъ потерять хода, то идутъ 
3. S g l — f 3 отчего выходитъ гамбитъ се-

редины 
3. S b 8 — с 6, чѣмъ 

достигается тоже иоложеніе какъ при шотландскомъ 
гамбитѣ (см. выше, стр. 30). 

Вмѣсто этого черн. могутъ играть: 
3. L f 8 — b 4 + 

4. L e i — d 2 4. L b 4 — с 5 
Положеніе бѣл. хорошее, хотя и потеряна пѣшка. 

Гамбитъ короля. 

Раньше самая распространенная игра. Новѣйшія 
изслѣдованія однако показали, что при правильной 
-защитѣ эта игра клонитъ во вредъ бѣлымъ. На 
практикѣ же она употребляется, ибо способствуем 
сильному нападенію. 

1. е 2 — е 4 1. е 7 — е 5 
2. f 2 — f 4. Пѣшку f черн. могутъ не брать, 

отчего возникнем отклонен, гамбита короля. 
2. L f 8 — с 5 ! 

3. S g l — f 3 3. d 7 — d б лучше 
всего. 

4. L f 1 — с 4, также 4. S b 1 — c 3 (и затѣмъ 
.-5. S с 3 — a 4) или 4. с 2 — с 3 (и затѣмъ 5. d 2 — d 4). 

Гамбитъ норолевскаго коня. 

1. е 2 - е 4 1. е 7 — е 5 
2. f 2 - - f 4 2. e 5 X f 4 

Этимъ черн. приняли гамбитъ. Бѣл. могутъ про-
должить двояко: 



• 1 

Гамбитъ коня будетъ: 
3. S g l — f 3 чтобы помѣшать черный дамкѣ. 

пойти на h 4. 
3. g 7 — g 5 самое 

учшее, отчего черн. остаются въ выгодѣ . Бѣл. те-
перь могутъ сдѣлать 2 хорошихъ хода. 

1. 

4. h 2 — h .4 4. g 5 — g 4 ! 
5. S f 3 — e 5 эта игра паз. гамбитомъ Кизе-

рпцкаго. Черныя теперь имѣютъ два хороших'ь хода, 

a. 
5. L f 8 — g 7 

6. S e 5 X g 4 6. d 7 — d 5 
7. S g 4 — f 2 лучше всего. Ни коимъ обра-

зомъ бѣл. не должны сдѣлать 7. е 4 х d 5, ибо 
мослѣдуетъ D d 8 — e 7 + . И въ этомъ случаѣ ч е р т 
хорошо бы развились. 

b. 
5. S g 8 — f в 

6. L f 1 — с 4! 6. d 7 — d 5 
7. e 4 X d 5 7. L f 8 — d 6, 

Черн. СТОЯТЪ лучше. 

- II. 
3. g 7 —go, 

Лучше всего 
4.' L f 1 — с 4 4. g 5 — g 4 

Далѣе бѣл. могутъ играть. 

а. 
5. S t ' 3 - е 5 5. Dd8 — h 4 + !. 



б . ^ К е І — f . 1 единственный хорошій ходъ. 
При правильном-!, ходѣ обѣ партіи етоятъ почт л 

одинаково, хотя бѣл. потеряли отъ нападенія, чтобы 
предупредить это, играютъ Ь— гамбитъ Муціо. 

b. 
0. 0 — 0 5. g 4 X f з 
6. Dd 1 X f 3 6. D d 8 — f 6 ! 
7. e 4 — e 5! 7. D f 0 X e 5 
8. d 2 — d 3. Для защиты черн. идутъ 

8. L f 8 — h 6 
9. S b I — с 3, теперь угрожаетъ L e i — d 2 

:и передвиженіе одной туры на e 1. 
9. S g 8 — е 7 

10. L e i — d 2 .10. S b 8 — с б 
11. Т а 1 — e 1 i l . D e s — f 5 ! 

Сомнительно, чтобы бѣл. могли продолжить на-
тіаденіе. 

Гамбитъ королевскаго офицера. 

1. e 2 — e 4 1. e 7 — e 5 
2. f 2 — f 4 2. e 5 X f 4 
3. L f l — с 4. Черн. могу-гъ продолжить нѣ-

•сколькими пріемами. 

I. 
3. D d 8 — h 4 + 

4. К e 1 — f 1 4. g 7 — g 5 
Этотъ ходъ хорошъ при гамбитѣ коня, здѣсь же 

сомнителеиъ, ибо этимъ стѣсняется дамка. 
5. S b 1 — с З 5. L f 8 — g 7 
6. d 2 — d 4 6. S g 8 — e 7 

.(не такъ хорошо d 7 —• d G). 



7. g 2 — g 3! 7. f 4 X g 3 
8. К f 1 — g 2! теперь угрожаем h 2 x g з и 

взятіе черн. дамки. 
8. g Lj? g 4 

9. h 2 X h 3 9. Dbv4 — f 6 
10. D d i x g 4 . Бѣл. стоятъ нѣсколько лучше.. 

10. D f 6 x d 4 чер-
ныхъ было бы плохо, бѣл. могли бы тогда отвѣтить. 
S g 1 — f 3 и т. д. 

II. 
3. d 7 — d 5! 

4. Б с 4 X d 5! 4. Dd 8 — h 4 + 
5. K g l — f 1 5. g 7 — g 5 

Этою жертвою черн. достигли открытую игру. 
6. S b 1 — с З 6. S g 8 — е 7 
7. d 2 — d 4 7. L f 8 — g 7 
8. S g l — f 3 8. D h 4 — h 5 
9. h 2 — h 4 9« h 7 — h 6 

10. K f 1 — g 1 10. g 5 — g 4 
11. S f 3 — e 5 11. Б g 7 Х - Ѳ 5 
12. d 4 X e 5 . Партіи почти одинаково разви-

лись. Если же теперь черн. сдѣлаютъ 
1. D h 5 X о 5, то 

бѣл. будутъ въ пользѣ, а именно: 

13. D d l — f 1. Угрожаем черезъ L e i взять 
нѣшку f 4, аттакуетъ дамку и грозить взять е 7» 

13. D е 5 — d 4 + 
14. D f 1 —• f 2 14. D d 4 X f 2 + 
15. К g 1 X f 2 15. g 4 — g 3 + 
16. К f 2 — f 3. Бѣл. стоятъ лучше. 



III . 
3. S g 8 — f G 

Также хорошо какъ и d 7 — d 5. 
4. S b 1 — с 3 плохо для бѣл. 4. о 4 — e 5, ибо 

черн. черезъ 4. d 7 — d 5 выигрываютъ ходъ. 
4. L f 8 — b 4 

5. e 4 — e 5 5. d 7 — d 5 
G. L с 4 — b 5 + ! G. с 7 — с G 
7. e 5 X f 6 7. с G X b 5. 
8. D d 1 — e 2 + 8. Le 8 — e 6 
9. D e 2 X b 5 + ! 9. S b 8 — с G 

10. S g l — f 3 10. D d S X f G 
11. Db5 X b7 11. T a 8 — с 8; 

теперь елѣдуетъ: 
12. S с 3 X d 5, что аттакуетъ дамки и дастъ. 

бѣн. вообще перевѣсъ. 
12. L e G X d 5 

18. D l ) 7 X c 8 + 13. D f G — d8. Еще 
лучше всего. 

14. D с 8 X d 8 + 14. К или S X D d 8. 
Теперь бѣл. стараются бить по возможности много 

фигуръ; благодаря йхъ иеревѣсу онѣ должны вы-
играть. 

Закрытая игра. 
Закрытыми играми называются такія, который не 

начинаются ходами 1. е 2 — е 4, е 7 — е 5. Закры-
тый игры сложнѣе открытыхъ, почему теорія нхъ 
не можетъ быть такъ хорошо разъяснена, какъ пре-
ды дущихъ. 

Приведемъ нѣкоторыя открытія. 



Французская партія. 

L e 2 — e 4 l . e 7 — e 6 
2. d 2 — d 4! 2. d 7 — d 5 

I. 

3. e 4 ж d 5 (не совѣтуется 3. e 4 — e 5 ибо 
послѣдуетъ 3 с 7 — с 5 и т. д.). 

3. е 6 X d 5 
4. S g l — f 3 4. S g 8 — f 6 
5. L f 1 - d 3 5. L f 8 — d 6 
6. 0 — 0. 6. 0 — 0. 

Обѣ партіи хорошо развились и стоять оди-
наково. 

II . 

Вмѣсто 3. е 4 X d 5 бѣл. могутъ играть: 
3. S b 1 — с З 3. S g 8 ~ f 6 ! 
4. е 4 X d 5 ! 4. е 6 X d 5 

Обѣ партіи стоять одинаково. 

Сициліанская партія. 

1. e 2 — e 4 1. с 7 — с 5 
Во многомъ эта игра сходна съ предыдущею. 

2. S g l — f 3 или S b 1 — с 3, на что черныя. 
отвѣчаютъ лучше всего 2. е 7 — с с> 

Игра пѣшекъ королевы. 

1. d 2 — d 4 1. d 7 — d 5 
2. с 2 — с 4. Этимъ бѣл. предлагают, гам-

битъ королевы, который лучше всего отклонить. 



I. Отклоненный гамбитъ королевы. 
2. с 7 — е б 

3. S Ь 1 — с 3 3. S g 8 — f О 
4. L с 1 — f 4 4. с 7 — с 5 
5. е 2 — с 3 5. а 7 — а 6 

Обѣ партіи хорошо и одинаково развились. 

И. Принятый гамбитъ королевы. 

Плоха слѣдующая защита (пѣшкою гамбита): 

I. 
2. d 5 X с 4 

3. С 2 — с 3 3. b 7 — b.o? 
4 . а 2 — а 4 

a. 
4. с 7 — с 6 

5. а 4 X b 5 5. с 6 X b 5 
6. D d l — f 3. Этимъ бѣл. выигрываютъ офи-

цера. 
b. 

4. L e 8 — d 7 
Также эта защита безполезна. 

5. а 4 X b 5 5. L d 7 X b 5 
6. b 2 — b 3 6. D d 8 — d 5 
7. b 3 X с 4 7. L b 5 — с 4 
8. Dd 1 — a 4 + бѣл. также выигрываютъ офи-

цера. 
II. 

Защита пѣшки гамбита лучше для черныхъ. 
1. d 2 — d 4 l . d 7 — do 
2. с 2 — с 4 2. d о X с 4 
3. е 2 — е 3 3. е 7 — е 5! 



Теперь игра черныхъ обезпечнвается выдачею с 4. 
4. L f 1 X с 4 4. е 5 х d 4 
5. е 3 X d 4 5. S g 8 — f 6 
6. S g l — f 3 6. L f 8 — d 6 
7. 0 — 0 7. 0 — 0. 

Обѣ партіи одинаково развиты. 

Конечная игра. 

Важны также окончанія игръ, изъ которыхъ при-
ведемъ здѣсь наиболѣе часто встрѣчающіеся. 

Дамка противъ короля. 

Всегда выигрываетъ самое позднее въ 9 ходовъ. 

A B C D E F G H 

8 

А Б С D E F G H 
Рис. 9. 

Короля гонять къ краю, но должно остерегаться 
поставить его патъ. На рис. 9 лучше всего играть: 



1. D a ß — e 2 1. К f 4 — g 5 самое 
лучшее.. 

2. D e 2 — f 3 
3. К e 6 — f 6 
4. D f 3 — g 4 

2. K g 5 — h e 
3. К h 6 — h 7 

4. К h 7 — h (i 
5. D g 4 g 6 Ф 

II. 
4. К h 7 — h 8 

5. D g 4 — g 7 ф 

Тура противъ короля. 

Этотъ матъ достигается самое позднее на 15-мъ 
ходѣ . Для примѣра на рис. 9, пусть будетъ тура 
вмѣсто дамки. 

9. T f 3 — T f l * . 

Оба офицера противъ короля. 

Также возможно достичь матъ. 
Необходимо продѣлать игру на доскѣ . Записы-

вать будемъ сокращенно, только по мѣсту поста-

1. Т а 6 — Tel 6 
2. T d б — T d 5 
3. T d 5 — T е 5 
4. К е 6 — К f 5 
5. Т е 5 — Т о З + 
6. К f 5 — К f 4 
7. T е 3 — T f 3 
8. К f 4 — K g 3 

1. К f 4 — К e 4 
2. К e 4 — К f 4 

4. К f 3 — Kg 3 
5. K g 3 — K t ' 2 
0. К f 2 — K g 2 
7. K g 2 — K g 1 
8. Kg 1 — Kh t 

3. К f 4 — К f 3 



новки, не упомяііувъ начальнаго положенія фигуры, 
которое вытекаетъ по ходамъ на доекѣ . Пусть бу-
детъ слѣдующее положеніе: 

Бѣл. К е 5, L е 7 и L g 4; черн. К g 6. 
1. L d 7, К f 7; 2. К d 6, К g 6; 3. К e 6, К h 5; 

4. L e 8 + , К h 6; 5. К f G, К h 7; G. L f 8, К h 8; 
7. К g G, К g 8; 8. L e 7, К h 8; 9. L d 7, К g 8; 10. 
L e 6 + , К h 8; 11. L f 6 ф. 

Офицеръ и конь противъ короля. 

И здѣсь можно достичь матъ, по лишь въ углу 
съ полемъ цвѣта офицера. 

Для нрнмѣра пусть будетъ слѣд. положеніе: 
Бѣл. К f 4, S e 3, L e 8; черн. К h 4. 
1. S g 2 + , К h 3; 2. К f 3, К h 2; 3. К f 2, К h 3; 

4. L d 7 + , К h 2; 5. L e G, К h 1; G. S e 3, К h 2; 
7. S f 1 + , К h 1; 8. L d 5 Ф. 

Оба коня не могутъ поставить королю матъ, 
если только послѣдній правильно защищается. Зато, 
иногда одшіъ конь при угловой пѣшкѣ противника 
можетъ этого достичь. 

Напримѣръ: 
Бѣл. К c l , S d 2; черн. К a 1, a 3. 
I . S b 3 + , К a 2; 2. S с 5, Ii a 1; 3. Ii с 2, Ii a 2; 

4. S d 3, К a 1; 5. S с 1, a 2; G. S b 3 Ф. 
Далѣе почти всегда выигрываетъ дамка противъ 

туры, обыкновенно даже противъ туры и пѣшкн. Не 
всегда это удается противъ туры и легкой фигуры, 
между тѣмъ какъ при 2 турахъ партія обыкновенно 
кончается ремисомъ. 



Особенно важна игра: 
Короля и пѣшки противъ короля. 
ІІервыя выигрываютъ, если король можетъ нѣшкою 

достичь оппозиции 
На рис. 10 бѣл. выигрываютъ (при ихъ начальн. 

ходѣ) слѣдующимъ образомъ: 
1. К е 5 — e С, этимъ бѣл. получаютъоипозицію. 

1. К е 8 — d 8 лучше всего. 
A B C D E F G H 
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A B С D E F G H 
Рис. 10. 

2. К е б — d б, опять получается оппозицш.. 
Если король подвинется влѣво, то бѣлый король, 
вправо, и на оборотъ. 

I. 2. К d 8 — с 8 
3. К d 6 — С7 3. К с 8 — с 7 
4. d 5 — d 6*+ 4. К с 7 — с 8. 
5. d 6 — d 7 + 5. К с 8 - - с 7 
6. d 7 — d 8 D + и выигрываешь. 



II. 
2. К d 8 — с 8 

3. К d 6 — с 7 3. К е 'S — е 7 
4. d 5 — do + 4. К е яГ— е 8 
5. d 6 — d 7 + и т. д., какъ предыдущая. 

Невѣрно было бы: 

1. d 5 — d 6 1. К е 8 — d 8 
2. К e 5 — e 6 2. К d 8 — о 8 

Теперь черн. имѣютъ оппозицію. Бѣл. не могутч, 
больше нобѣдить. 

3. d 6 — d 7 + 3. К e 8 — d 8 
4. К е б — d 6; черн. король патъ, т. е. партія 

кончилась ремисою. 
Если бы (рис. 10) былъ ходъ черныхъ, то иартія 

при правильной игрѣ должна кончиться ремисомъ 
напримѣръ: 

Бѣл. Черн. 
1. К е 8 — d 7 

2. К е б — е 4 2. К d 7 — d 6 
.3- К e 4 — d 4 3. Kd 6 — d7 
4. К d 4 — e 5 4. К d 7 — e 7 
5. d 5 — d 6 + 5. К e 7 — d 7 
6. К e 5 — d 5, далѣе игра зависитъ отъ чер-

щыхъ, вѣрно или нев і рно оиѣ пойдутъ. 

I. 

• 6. Kd 7 — d 8 
7. К d 5 — e 6 7. К d 8 — e 8 
8. d б — d 7 + 8. К e 8 — d 8 
9. К е б — d 6, черн. патъ. 



И. 
Невѣрная игра! 6. К d 7 — e 8 

7. К d 5 — e G бѣл. достигаюсь оппозицію и 
должны выиграть. 

10. d 7 — d 8 превращается въ дамку и вы-
игрываетъ. 

Интересно, что угловая пѣшка никогда не мо-
жетъ выиграть, если противный король стоить на 
одной линіи передъ нею, безразлично какой король 
даетъ оппозицію. 

Замѣтимъ еще относительно шахматныхъ задачъ. 
Такія задачи почти всегда выдумываются искус-

ственно. Тѣмъ не менѣе онѣ не долиты содержать 
ничего невозможнаго или неправильнаго. 

Отъ этихъ задачъ обыкновенно требуютъ, чтобы 
•онѣ допускали только одно рѣшеніе. 

Если матъ долженъ быть достигнуть нѣсколь-
кими ходами, то всегда предполагаются наилучшіе 
ходы (противника и свои). 

Если дѣлаются не таковые, a другіе, то матъ 
^южетъ быть и окорѣе. 

Далѣе теперь общеприняты правила: 

1) Что первымъ ходомъ партіи, ставящей матъ, 
не должна быть сбита фигура противника. 

и 2) Что со стороны выигрывающей парііи при 
первомъ ходѣ не долженъ быть предъявленъ шахъ 
противнику. 

8. d 6 — d 7 
9. К e 6 — e 7 

7. К e 8 - d 8 
8. К d 8 — с 7 
9. какъ угодно. 



Отъ хорошей задачи еще требую гь, чтобы партія 
кончилась чистымъ матомъ; т. е. побѣждаемый ко-
роль на каждомъ ему доступномъ полѣ долженъ 
быть аттакуемъ лишь одною фигурою. 

Для удобства принято всегда считать, что бѣлая 
выигрывающая партія, сообразно с ь чѣмъ и намѣ-
чается положеиіе. 

Это дѣлается лишь для большей наглядности и 
привычки со временемъ. 

Заучиваніе и продѣлываніе поучнтельныхъ партій, 
лучшее средство сдѣлаться хорошимъ нгрокомъ. 



Стодвадцать пять нѳболыпихъ садовъ. Гампель. 
Съ 125 рис. планопъ разбивки садовъ. Перев . 
съ нѣмѳцк. съ дополи. П. Ф. Паиенгутъ 1 9 0 5 г . 2 р. — к . 

Столярпо-токарноо ремесло. Иракт. руков. для изу-
ченія полезныхъ ремеслъ, съ 90 рис., Технол. 
П. А. Федорова, 2-е изд. 1 9 0 4 г. . . . . — „ 60 . 

Столярь любитель. ІІрактич. руков. для любит, ре-
меслъ и для нзученія въ техн. , ремесл. и проф. 
школахъ, съ 73 рис. Его-же, 4 -е изд. 1905 г . — . 3 0 „ 

Главнымъ Управленіемъ Военно-Учебныхъ Завѳдѳній, реко-
мендовано ві. рот и ы я библіотеки военно-учебныхъ заведоній, 
какъ иособіѳ для воспитанниковъ, занимающихся ручными 

трудомъ Отношеніе отъ 27 Ноября 1904 г. № 24962. 
Сургучъ и его производство. Руководство къ прпго-

товленію сургуча домашнимъ и фабричнымъ спо-
собомъ и собраніе лучгшьхъ рецептовъ, Д-ра Б . 
Андресъ. І І ерев . съ нѣм. М.І Іетрова , изд. 2-е , 1 9 0 4 г . - „ 3 0 „ 

Сыроваренное производство. Приготовленіе различ-
ных! . сортовъ: французокаго, голлапдскаго. швей-

- царскаго, голштиискаго, овечьяго, зелепаго и др. 
сыровъ. ІІрактич. рѵков. для землевладѣльцевъ 
и для преподаванія въ сельскохозяйств . и земле-
дѣльческ. школахъ с ъ 2 3 рис.,И. А.Федорова. 1903 г.— „ 3 0 „ 

Телеграфироваиіе безъ проводов ь въ современномъ его 
еостоянін съ 4 0 рис., Сост. Н. И. Ала.мовичъ.1905 г . — ,, 6 0 „ 

Телефонъ, его устройство и практическое примѣненіѳ 
M. И. Петрова съ 6 0 рис. 1902 г. . . . . . . — „ 3 0 . 

ОтдЪломъ Ученаго Комитета Мпнпстѳрства Народнаго Про-
свѣщѳнія но техническому и профессіоналыюму образованно 
Допущена въ учсничѳскія п ремеслешшя учебпыя заведѳнія. 
Телеграфъ и телефонъ. Практик, курсъ. Ученіо о те-

леграф!. и телефон!. . Руководство для почтово-
телѳграфныхъ чиновниковъ, прпнаровлеішое къ 
курсу испытаній для изученія службы па долж-
ность надсмотрщика и мехапшса, съ 100 рис. и 
схемами, М. Петрова, изд. 4-е , исправлен, и 
значит, дополнен., 1905 г — я 5 0 , 

Тоже, въ изящномъ коленкоровомъ переплетѣ тиепѳ-
номъ золотомъ — . . 7 5 } , , 

Телефонъ, его устройство и практическое прим ѣненіе, 
съ 79 рис. и схемами телефоиовъ, Технол. П, 
А. Федорова, подъ род. Ииж.-электрика II . П. 
І Іодяхова, 1902 г. 1 — . 

Тоже, въ изящномъ коленкоровомъ переплетѣ, тисне-
номъ золотомъ 1 „ 5 0 „ 

Теплицы, оранжереи и ііарпики. Съ планами, фаса-
дами и чертежами. Съ 75 рис. М. Неіімааъ, Члена 
Королевскаго Общества Садоводства, Г л а в н а г о 
Садовника п Управляющего теплицами ІІарилс-
скаго Музеума 1 9 0 4 г . . . . — . 5 0 „ 



Ткацкое л ситценабивное производство. À. Бахт іарова . 
1905 г 

Токарь любитель. ІІрактич; руков. для любителем рѳ-
ыеслъ и для изученія въ техиич. , ремесл. и проф. 
ніколахъ, съ 77 рис., Технол. I I . А. Федорова, 
2-ое изд. 190,3 г • 

Главнымъ Унравлѳпіемъ Воеппо-Учебныхъ Заведепій реко-
мендована въ ротный библіотеки воеішо-учебнихъ заведѳній, 
какъ пособіе для воснитаннпковъ, занимающихся ручпымъ 

трудомъ. Отношепіе отъ 27 Ноября 1904 г. № 24962, 

Торфъ. Значеніе его для города и деревин. Д-ра Кар-
ла Фюрстъ, 2 - е вновь нереработ. и зпач.допол-
неи.и,д , съ 5 рис., иерев. съ нѣмсц. В . Л . Ан-
цова 1903 г 

Трехфазный токъ, его зпачѳніе и практическое примѣие-
ніе . Основные нринцииы, техническое значеніе и 
различный примѣненія трехфазнаго тока съ 13 рис. 
Фр. Б е н д т ъ порев. Технол. I I . А. Федорова, 19и2 г. 

Т у э д е т л ы я мыла. М. Гауеръ, иерев. съ пѣмецк. Ишк.-
Технол. П. І Іозпера, съ 10 рис. 1 9 0 5 г . . . . . 

У к с у с ъ и горчица. І Ірактич. руков. къ приготовленію 
р а з н ы х ъ сортовъ уксуса и горчицы и собраиіо 
лучіпихъ р е ц е п т о в ъ . Т е х п о л . 11. А. Федорова, 1901 г . 

Устройство дачпыхъ ледниковъ. ГІрактнч. руковод. но 
устройству различлыхъ ледплковъ для домовла-
дѣльцевъ, сельскихъ х о з я е в ъ и строителей, съ 
14 рис., Его-же . 1 9 0 4 г . . . '. 

Отдѣломъ Ученаго Комитета Министерства Народнаго Про-
свѣщенія по техническому и проф.ессіопалыібму образова-
нно допущена въ бпбліотскп ремесгфнныхъ учебпыхъ заве-

дено''!. 

Устройство и ремонтъ грунтовыхъ, пюссейныхъ и 
мощевыхъ дорогъ. Практическое руководство 
для губорнскихъ иземскихъ уиравъ, техниковъ 
путей сообщенія, ревизоровъ и техішческихъ 
шкодъ, съ 49 рис., Пнж. Г . Остгофъ. Перев. съ 
иѣм.. со многими дополнен. Гражд. Инж. А. Ф. 
Иапенгутъ, 1904 г. . . . . 

Устройство и ремонтъ эдектрическихъ звонвовъ . У с т а -
н о в к а н х ъ , уходъ , недостатки и устрапепіѳ сво-
ими средствами, безъ помощи спеціалнстовъ, съ 
21 рис., Поручика В . М. Михайлова, 1 9 0 2 г . . . 
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